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ROMANX 

Temp•::i50 uomini =WV 

Vi trovate al tempo degli antichi romani e siete un 
TRIBUNO <ufficiale). Il Vostro compito e quello di ' 
difendere la citta' di Roma e per far eia' avete a 
disposizioni tre legionari, morti i quali Verrete 
gettato in pasto ai leoni. Per muoverVi verso 
sinistra utilizzate il tasto contrassegnato dalla 
lettera Q mentre per muoverVi verso destra il tasto 
contrassegnato dalla lettera P. 

1 FOR x=0 TO 7: READ a : POKE 
LISR "a" +X , 4i1 : NEXT x : DATA 31. , 3, 5 
,9 ,.17,2.é:!4,t;16, 1.60 

2 FOR x=0 TO 7: READ a: ｐｏｋｾ＠
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ｕｾﾷｒ＠ "b" +>::,a : t.,lEXT x : DATA 246, 19 
ＲＬＱＶＰＬＱＴＴＬＱｾＶＬＷＬＶＬＵ＠

3 FOR x=0 TO 7: REAO a: POKE 
u s R .. e .. +X J a : t-J E ＾ｾｔ＠ X : D AT R 16 0 .• 9 6 
,• 224 / 1 7 .' 'él I 5 J 3 J 31 

4 FOR x=0 TO 7: RERD ｾＺ＠ POKE 
LISf:;: .. d .. Ｋ＾ｾ＠ ) .;, : l'·lEXT ＺｾＺ＠ : DATA 5 ·' 6 I 7 I 

135,144,150,192,246 
5 FOR X=0 TO 7: ReAD a: ｐｏｋｾ＠

usR .. e:" +x J.. a : r·lE::<T ＾Ｍｾ＠ : C•RTA 25!5, e.e. 
,102,102,90,60,60,24 

10 60RDER 3: PRPER 3 : INK 7 : C 
LS 

20 PR:INT AT 0,0; PAPER 0;" .. 
25 PR :It·..fT AT PAPe'.R ｾ ﾷ＠ ., 

ﾷｾｉ＠ .. 
30 FOR X=0 TO 21: PRINT RT x,0 
PRPER 0; " "; RT X , 31; " 
:35 NEXT X 
4 0 L ET .:i !ti = ",.71" : L ET x = 1 : L ET y = 

ZNT CRN0*29)+1: LET c=18: LET d= 
15 

0 
50 LET a=1; LET balt=4: Le'.T t= 

52 IF Y>=15 THEN LET b=-1 
55 IF y(:14 THEN LET b=1 
56 LET ｢ｾｬｬ］｢ｾｬｬＭＱ＠
56 PR :X:NT AT 0 I 27.: PAPER 0 .: .. 

";i=tT 0,2; Pi=tPER 0; Il" ·H<. 7;"Tempo= 
.. . t, i AT 0 ) a 0 .: .. l.J o f'l'I i n i = .. i : F o R l,1J ::: 1 
TÒ ba I. I. : PR INT PRPER 0 .: "V"; : NE·X 
T IJJ 

60 LET x=x+a: LET W=Y•b 
61 :IF ｴ］ｾＹＹ＠ THEN GO TO 600 
62 LET t=t+1 : PR:INT AT 0,7; PA 

PER 0 i ｬＺｴﾷＢｴ＼ｾ＠ 7 i t 
65 LET d =d + r. I:Nf<",EY $ = "p" AND d + 1 

< 30) - ( ｉｬＧＭｈﾷｾＮｅｖ Ｇ＠ $ =" ·=t" ANO d ;:. IZJ) 
70 PRINT AT x,y; OVER 1; PAPER 

3;· INK 0;a$ 
75 PR :INT AT e+ :l, d; " V " 
80 IF d=0 OR ､Ｋｾ］ＳＱ＠ THEN PRINT 

FIT r.: + 1 "0 .: l:MK 0 i " "; AT e+ 1, 31 j 
ｬＺｬＧﾷｈｾ＠ 0;" " . 

ｾ｡＠ IF a=1 ANO b=1 THeN PRINT A 
T X -1 , ._, - 1; PRPER 3; " " 

94 IP a=-1 RND b=1 THEN PRINT 
AT x +1., ﾷｾ＠ -1; ｐｾｐｅｒ＠ 3.:" " 

Ｙｾ＠ IF a•1 ANO b=-1 THEN PRINT 
RT ｾ＠ -1, '.J + 1; PAPER 3 .: " " 

Ｙｾ＠ ｉｾ＠ a=-1 ｾｎｄ＠ b=-1 THEN PRl:NT 
RT X + l. I y + ]. . F' R pi:: R :,:, i.... .. • • 
105 . IF ba I. t =0 ｔｈｾｬＢﾷｊ＠ ｾｯ＠ TO !500 
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110 IF X=l THEN LET a=l 
120 IF Y=1. THEN LET b=1 
125 IF Y=d+1 RNO xcc RND ｡ｾＭＱ＠ T 

HEN LET ｾﾷＱＮＺ＠ BEEP .01,20 
127 %F y=d+1 ANO x=c ANO a=1 TH 

eN LeT a=-1: ｾ･･ｐ＠ .01,20 
ＱｾＰ＠ XF Y=30 THEN LET b=-1 
131 IF a=l ANO b=1 THEN LET a$= 

•• :.l:::J Il 

ＱＳｾ＠ IF a=-1 RND b=1 THEN LET a$ = .. ""tt 
133 IF a=1 ANC b=-1 THEN LET a$ = t t k::" I. 

"134 IF a=-1 ANO b=-1 THe:N Le:T a $ = 11r:;: .. . 

13d IF (y:30 OR Y=l OR X=20 OA 
x=1l THEN BEEP .01,15 

1.36 ｾｆ＠ x=a0 THEN GO sue 200: LE 
T a =-:l.: J:F . b.::.'· I. >0 THEN GO TO se. 

140 GO TO 60 
200 LET a=-1: eeeP 1,-20: ｾ･･ｐ＠

2 J -30: RETl_IRN 
500 CLS 
S 10 f=• R I NT RT :3 , :3 .: " R 'v' e t e: p e: i :;. o t 

· i e u oro i r1 i i n : " : t : PP. XNT "•.J r1 i t • ' 
di te m Po•• · 
ｾｾＰ＠ PR :tt-·'T : F='R :INT .. Pe: e e ai t o i L. 

EOt .. .iJ: ｾｊｩ＠ invitane• ai.la 1.0.-0 e 
ENA i:on IJO i C•::.me PRANZO.! ! .. 
540 FOR W=0 TO 10: FOR r=0 TO 7 

: BORDER r: BEEP .01,r: NEXT r: 
NEXT 1.iJ 
550 BORCER 3 
5 5 0 I: N p UT •• I.) ri a l t ("' o 9 i o e ·:i '°7' ( =· / 

n) .";d$ 
!570 J:F d $ =" S ·• THe:N FUJM 
580 STOP 
600 CLS FOR w=0 TO 50: BEEP • 

01., ''' : NEXT W 
61.0 •::LEFIR 
520 LET X=20: LET Y•1.: LET a•20 

LET b =C.0 
630 L.ET x=x-1: ｌＮｾｔ＠ Y=Y+l: Le:T a 

=a -1: LET b = b-1 
635 IF X=5 THEN GO TO 670 
640 eeEP .01,x: SEEP .01,a 
6 e: 0 p R I NT FtT ::.:: I y ; .. ,./I" i i=IT .. ' b ; .. I".,, " 
655 PR INT FIT x + 1, ':I -1.; " "i AT a+ 1 

,b+1.;" .. 
6e0 GO TO ･ｾＰ＠
670 FOR C=0 TO 30: PRINT fiT X-1 

, 1.i - 2 ; IN K I NT ( R I'·' D * 7 ) ,; '' '' 
675 BEEP ＮＰＰＱｾｉｎｔ＠ CRND*20)+40 
680 PRINT RT x,y-2; INK INT CRN 
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D*7) ,; " 
690 FRINT RT X+1,y-2; 

RNC:,*7);" " 
700 NEXT 1: 
710 CLS . 
720 PRINT RT :3 > 0;" 

te• il tempo LimitE: 
u civ o •:::ENERALE 
ｾ＠ • ! ! " 

'.IN I-<. :I NT 

Rvet.e fini 
:Sie: te i L r1 
de 1. L '.a rm.:. t 

7 ::::; 0 I: N F' l_IT " U r1 a L t r o 9 i o e o '? e :!. / 
rt)."jd$ . 

740 IF d $="s" THEN RIJN 
750 STOP 
ｾＰＰＰ＠ REH ｃｒｒｒｔｔｾｒ＿＠ GRRFICI------
1005 P.EM 
1010 REM A=,?I 
l.015 ReH 
1020 Rf:r1 B ］ＡＢＺＧｾ＠
:l025 REt1 
1030 REH C =:.i:::J 

I :l.035:;. REH 
:1040 REM D =wf 
:1045 P.EM 
1050 REH E=V 

,, 
I 

TEMP0:27 

GRANCHl:O 

lJITE: :3 
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Questa volta siete nei panni di un Granchio che deve 
raccogliere il maggior numero di stelle marine senza 
farsi sorprendere dalla marea. Altre istruzioni.le 
troverete direttamente nel programma. 

1 •30 :::.ue 1000 
:;;;t GO SUE; :l!51Z10 
5 PRPER 6: INK 4: GOROER 6: C 

LS 

'3 
1.0 
11 

ｾＵ＠
= Ｚｉｲﾷｾｔ＠

40 
50 
60 
70 
80 

LET b 

Il 

61 LET CRND*4 
- I:NT ( Rl'·JC• *::;i) : LET n =n +d : IF t =- f 
THEN •30 TO ｾＰＰ＠

62 IF q=0 THEN IF t>=f-60 RND 
l=1 THEN FOR m=l TO 5: FOR n=l T 
O S: SEEP .001,50: BEEP .001,50: 

NEXT n: PAUSE 5: NEXT m: LET q: 
1: IF t ::- =:300 THEN LET f = t +50 

83 ｉｾ＠ M>=30 THEN GOTO 400 
64 PR I'.NT AT a , b; :CNt<. 2; "X" 
ＶｾＭｾｾ＠ ｒｔｾｒ＠ ＨｘＭｬＩｙＫＱＩｾＵＰ＠ ｾｈｅｎ＠ L 

ET ｾｾＭｾ｣ＫｬＮ＠ BEEP ＮＰｧＬＭｾＰＺ＠ 6EEP • 
09,-60: GOTO 30 

8 7 p P. I NT AT 2 1. I 0 .: .. TE M po : .. ; t ; AT 
:a :1. I 20 i Il•.) :ITE: Il.: I. 

90 Le:T X =x + f. :It·U-<,e:,·y· $="i " F!NC> X < 1. 
e ) - ( :r N t<. EY $ = " 0 " AN D X :• a ) 

91 LET ':J ='?, + ( INKEY $ =" •.•J" RND ﾷｾ＠ < 2 
6) - ( It·.Jt<.E .. t' $ = I q Il RNC:• '::l > 1) 

0 92 IF Il'·Jt<,EY $ < >"" THEN GO TO 10 
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95 GC1 TO 40 
:l.00 PR :X:NT AT x -2, ﾷｾ＠ -1; " 11 

110 F=· R X ｬＢﾷｾｔ＠ AT ::< - 1 .• ﾷｾ＠ - 1 ; ｾﾷ＠ lL 'a' " 
120 PR J:NT AT ＾ｾ＠ , '::I -1.; " .. " 
13 0 P P :It·..fT AT ::< + 1 , ﾷｾ＠ - l ; " • 
14 0 P R I NT AT X + 2 .• ':I - 1 ,; " " 
141 BEEP .003,60: BEEP .003,30: 
PAU5E S: 6EEP .003,60: SEEP .00 

3 I ::!10 
ｩｾＰ Ｎ＠ GO T•:• 4.0 
ＳｾＰ＠ IF l>1 THEN LET r=f+50: GO 

Tt::C 40 
304 IF t = f THEt·°" PRINT AT 6, 10; " 

F' rt·..fE C:>EL TEMPO" ; AT 21 .. 5; t : 1::;0 TO 
309 
305 IF t<=300 OR L=0 THEN PRINT 
AT e, 1.0 i '' F '.INE DELLE 1.J :ITE ''i AT 2 :l. 

) 5 . 1:. 
::;:;éi·:i F1::CR n::: 1 

BEEP • 125 .• 4: 
TO ::::; : 
BEEF' 

BEEP .125,15: 
• 125 .• 2: NEXT n 

BEEP .4,6: BEEF' • 4 ·' 4: BEEF' I • 4 .. o 
·-3 10 ｐｩＺＺＺｾ＠ :I NT AT 2 1 , 0 .: "TEMPO : " .: t ; AT 

2 1 / 1. 0 .: " P l.J NT :I = " ,; ;. e ; AT 2 1 .• 2 0 .i " '·) IT 
E : "i '-; AT 10 ·' 10; "G :r:i:ccH :e: ANCOF:A"?" 

:;::: 12 IF INt·U!'·( $ ::-:: "s" THEN GO T•:J 5 
315 PAU5E 0 : PAUSE 0 
:320 IF It-·H<E"r" $ = "n" THEN STOP 
3:30 GO TO 312 
410 t='OR n=33 TO 46: PRINT INK 1. 

i P-tT .:: , 0: '' 
••••••••• "; PAF·ER 1; ＺｴｴＭ｡ｾＺＮ＠ 7; AT e+ 
1 ,0.; ···••••••••••••••••••••••••••• 

'

.,,, .. · PRINT It·..it< 7 · BT r ±.-, 0 · " --. .., , ,., , ,., , , ........ ,., ,,.,' ',,: 
BEEP .000S,n+3: BEEP .0005,n 
412 IF' ATTR (X-1,Y+1)=5S THEN L 

ET ｌ］ｬＭｾＺ＠ LET C=c+e: GO TO 600 
415 IF c=13 THEN GO TO 500 
420 LET C=C+1: NEXT n 
5 0 0 F OR n ::: 4 6 T O Ì:::.il· ::1.,,•:::.ilJ.-ÌEÌi. P.1-11111:.ÌFI· R •.• I 

NT ｉｎｾＺＺＮ＠ 1.: AT 1: .• 0; " • • • 

, PAPER 1; ｉｬＧﾷｈＢｾ＠
7 ; AT e + 1 , 11.1 ; '' •e••e••••t••••a•ta• 00A0 A0,,,.,,, .. : PR I:t·.JT I:NK 7; AT e 

+2. 0; ....,,,.,,,.,,,.,.,,., 
.... , .. , 't'" 

501 BEEP .0005,n+3: 6EeP .0005, 
n 

!502 PR It .. ｾｔ＠ FIT a;: + :3} 0 .: " 
" 

506 IF' C=0 THEN LET n=0: GO TO 
:30 
510 LET ｣ｾ｣ＭＱＺ＠ NEXT n: GOTO 50 

© 
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----·· 
1s0 3 P R r NT AT s .. 0 ; • · 

1
1:'5 0 4 p P. :I t·..fT t=IT . ç;, .• ''21 .: • I 
:1506 t=•R Ａｴﾷﾷｾｔ＠ t4T 10 .• 0 ,; " 

.. .. . .. 
1507 F·F: ＺｉｴＭﾷｾｔ＠ FIT :l 7 , 0; " TA5T I UT IL. 
: - O/W=. 5IN./DE5TRA 

0 / I = ::;.tJ / G I U ·· • " 
:1510 GO SUB 4000; PRINT ｕＰｾｔａｂ＠ 1 
0 .: ＢｐｒｅｍｅｩＺ［ｾｅ＠ Ul'J ｔｒｾＮｔｃｉＢ＠ : PRU:3E 0: R 
ETUP.N 
4000 6EEP .25,12: 6EEP .126,12: 
16EEP • 25 J 14: 6EEP • 25 I 12; BEEF' .• 
0

125 9: 6EEP .25,7: 6EEP .125,3: 
ｂｅｅｾ＠ .25,4: BEEP .125,5: BEEP .4 
0,12: BEEP .75,12 
4.CZI 10 ｐｾｕｓｅ＠ 10 . 
4020 6EEP .25,12; SEEP .25,14: B 

1EEP .25,12: SEEP .125>8: SEEP .2 
ｾＮＷＺ＠ 6EEP .12s,e: 6EEP .25,4: BE 
EP .12S,6: 6EEP .75,14 
40:30 PAIJ:5E 1.0 
4040 BEEP .25,14: 6EEP .40,16: B 

'EEP • 25 .• 14: BEEP • 125 .• 10: BEEP ,; 
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25.9: SEEP .25,7: BEEP .25,6: BE 
EP .. 125.7: BEEP .40.14: BEEP .40 
,12: ｓｅｾｐ＠ .40,10: sèEP .es,9: SE 
EP .125,6: 6EEP .40,9: 6EEP .40, 
7: 6EEP .40,9: 6EEP .10,7: 6EEP 
.10,6: BEEP .10,7: BEEP .40,9: B 
EEP .40,7: BEEP .40J4 
4050 PAU:3E :15 
4060 BEEP .40,12: BEEP .25,14: B 
EEP .2s.1e: SEEP .125,9: SEEP .e 
5,7: Ｖｅｾｐ＠ .125,5: 6EEP .25,4: SE 
EP .1251 5: BEEP .40,12: 6EEP .75 
,12 
4070 PAU:5E 15 
4080 BEEP .40,14: 
EEP .125,9: SEEP 
5 .. 5 : SEEP .25,4: 
EP • 7e. I 14 
409IZI PAl_t:SE !5 

BEEP • 25, 12 : B 
.25,7: E:EEP .:12 
BEEP . 125 .• 5: SE 

5000>BEEP .25,13: BEEP .125.14; 
BEEP .25,15: BEEP .125,14: BEEP 
.25,15: BEEP .125,14: BEEP .25,:l 
5 : PAUSE 6: BEEP .30.15: SEEP .1 
25, 1e. 5: BE'EF· • 25,·14: BEEP • :125 .. 
1a: 6EEP .26,14: 6EEP .125,12: 6 
EEP .40,14: 6EEP .1a5.12: BEEP . 
25,10: BEEP .125,9: BÉEP .25,7: 
BEEP .40,14: PAUSE 10 : BEEP .125 
.9 : SEEP .25,7: SEEP .125, 9 : BEE 
p .75,5 
50 :l.0 ｒｅｔｉｊｾＺｎ＠

rn CAVALIER X 

Siete nei panni del prode LANCILLOTTO e dovete 
recuperare tutte le spade fatate presenti nei vari 
quadri. Attenzione alle ｰｯｾｴ･＠ d'energia che se le 
toccate Vi distruggeranno inesorabilmente. Attenzione 
a come passate tra le varie scale ••. Un piede in fallo 
e sara· la Vostra fine .•• Ricordatevi di attendere che 
i trabbocchetti si richiudano prima di passarVi sopra 
per andare a prendere le spade disseminate lungo il 
tragitto del gioco. 
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·F 
F 
F 
F 
F 
F 
F 
F ,... 
F 

ｾ［ＺＺＺｳＺＺＺ］ＺＺＺＺ［ＺＺＺＺＺＺ［ＺＺＺｩｳＺＺＺ［ＺＺ［ＺＺＺＤ［Ｚ［ＺＺＺＺ＠ * 

PN=100UITE=3 TEMP0=97LIV.=1 

ＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭｾＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭｾＭ----:...-,.-... ---.-.-: .-ＭＭＭＭＭＮＭｾＭＭＭＮｾＭＭＭＭ ;-_-_-...-__-_-.;-_-..-::"'--------------------------------------:_-_-:_-_____ -:_-______ _ 

70 FOR F=0 TO 16: PRINT ｾｔ＠ F,0 
.: :IN!<'. 5; ..... : NE:X:T F: PR :INT AT 1. 7 
> 0; :INK. 5; ... .. 

e0 FOR F=4 TO 17: PRXNT :INK 5; 
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AT F, 4; "§§" ,; AT F' I 3; It--IK. 2.: ''H": NE 
［＾ｾｔ＠ F: PR INT AT ::3 ::;; ,; If"·JK a; "H .. 

65 FOR G=3 TO i2: PRINT AT G 5 
; INK 2; "F": NE:x:T G: FOR G=10 fci 

1 7 : i:- R r NT AT e;; , 6 ; IN t<. 2 ; " H .. : NE 
＿ｾｔ＠ ,:; 

90 FOR F=0 TO 15: PRINT AT F 1 8 
.: ＺＡｬＧﾷｈﾷｾＮ＠ 5 ,; "B" : NEXT F 

·:. 5 p F: I NT AT 11 I 2 0 ,; :r N t<. 5 ; Ｇｉｾ［ＺＺＺＺ［ＺＺＺ［Ｚ［ＺＺ＠
ｾＧｉ＠ ,; AT '3 1 e. ,; IN t<. 4 ; . ';;i;i;i:i!i::;i;i;i; '. ; AT 7 1 
2 ; IN t-::. é; ; "a;•;•; ［ｾ［＠ i ; ; " · 

/ 

1.0121 PR INT AT 1 S, ',;! .: INK S .: "i i i; i i i i j i 
ＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭｾＭＭＭ

Il .. .__-___ ... ｟ｾＮＮ［ ﾷ ｟Ｎ｟ＭＮ｟＠ ..... -_-________ ..;-_-_;.,,.-_i-_____ -;... 

10!5 SR Il3HT 1.: PR INT AT :1.. 7 .• :3; "-R" 
· AT r.:. 4 · " ·"'" · AT 1,..,. ｾﾷＴ＠ · "·"" · AT ""' ·=-"=" .• ·-'J J ... ) "-J ...... ) A< .• C:•, • ..-..'t:.J 

; "R" ,; AT e, 1e.; "R" ,; AT 3, 1e .; "R"; AT 
3 I 26 ,; "t?"; AT 9 I 30; "t?" : BR IGHT 0 

110 FOR F=10 TO 17: PRINT AT F, 

22 ,; :It .. H< 2; .. F .. : NE>::T F : Foi::;: F :::e T 
O 14: PRl:NT i=tT F,.1.8.: INt<. :;;!,:"F": 
NEXT F: FOR F=6 TO 14 : PRINT AT 
F.• 14 .: It·H<. 2; "H" : NE><T F 

115 FOR F=0 TO 17: PRINT AT F,3 
1,; INt<. 5; .. ｾ＠ .. : NEXT F' 

120 FOR F=3 TO 15: PRINT AT F,1 
0 .: I M K 2; '' H '' : NE Ｏｾｔ＠ F 

1 :3 eJ P R I NT t=IT .d. 11 ; I l"·J K S · '' ì:iì3i i:ì i j ì'j;i m . , ... ! : ;em:n:r::::g:: .. , . , 
:140 FOR F=3 TO :15: PRINT AT F,2 

a; l:t-·Jt<. :::: ; •• H ·· : NE><T F': i=·i=::: rt-·JT AT 1 e 29; .. ｾ＠ .. 
•• • ｾ＠ ! 

150 IF LE 1.) > = 1 THEt·..t PR INT AT 14 , 1 
12 .; ｉｎｾＺＺＮ＠ 5 ; ＢｾＢ＠ : P R I t·..iT AT '3 , 1 7 ; " " 
ｾＵＵ＠ IF LEU>=2 THEN PRINT RT 3,:1 

6; Il'-·JK. 5 ,; "21" i AT 11 ',. 21.: " ".: AT 5 .• 1 
4i · .IMt<. 2.; "H" .: AT 4.,. :1.4.: IMI< 2 .: "H" .: 
l=iT ::;; .. 14 ,; I f"-H-( 2 ; .. H .. 

160 IF LEV>=3 THEN PRINT AT 17 1 

7 ,; ｉｎｾｾＮ＠ 5 ,; '' 55'' ,; AT 14 .• 8 · IN i-::. 0 ; ' ' '' 
:1 70 ,IF LE 1 • ..' > 3 THEN LÉT L 1:=LI+1 

200 LET 0=0: PRINT AT Y,X; INK 
7 .: FL..A:::.H 1 .: '' lgl'' : PHLJ:::.E :llZr: ｾﾷｒ＠ INT 
AT Y,. ><; FLH==:·H 1.: "0" : PAUSE 10 

2 1. e P F'- I NT Frr 2 1 , 1. ,; " F· N = ... : se .: ; .. • . .J :r 
TE ::::: ' .. : L :r ; . . TE M p C• ;::: •• ; I NT T :r ME ,; I f L I•.) • 
::: .. . LE I.) + :l ; .. .. 
220 IF J:t .. ｾｲＺＺＮｅﾷｹﾷ＠ $ = .. F'.. RNC• RTTR ＨＧＢＨｉｾ＠ .. ｾ＠

+1) <>5 THEN LET X=X+1: PRINT AT 
'.,/ ,t )( - :l ; t t I I 

2:30 IF It·H<.E'y' $= .. o.. Rt·-IC:• RTTP. (''(I ｾｖＮＮ＠

- :l ) < > 5 T H E N L ET X = ＺＺＭｾ＠ - 1 : F• ｾｾ＠ I NT RT 
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..... ﾷＧｾｘＫＱ［＠ '' 
240 J:F ATTR (Y-1,XJ =2 ANO ｉｎｋｾｙ＠

$::::" Q" THEN LET ·y· =\' -1: BEEP • 00·i 1 
V : P R I NT i=tT Y + 1 , >< ; ｉｎｾｾＮ＠ 2 ; " F " 
ｾＴＵ＠ IF RTTR ｃｖＫＱｾｘＩ＠ :2 RND INKEY 

$..., .. ç:-.i.. THEt·..i LET "·t' =·y· + 1.; 6EEP . 007 I 
··l·' : p R l: l'·JT F"iT "·r' -· :l. ·' ){ ,; J: l'·J t-:: 2 ,: I' H 'I 

250 :tF ｾｒｅＺｅｎ Ｇ Ｄ＠ CY' 1- 1 .• ){) :::: " " THEN 
LET Y=Y+1: 6EEP .05,Y: PRINT AT 
"·( .• ::•::; FLR:3H 1; "@" .: AT ·y· -1 .• ><; " " · 

LET D=D+1: GO TO 410 

250 IF ATTR (Y-1>X> =20 THEN GO 
51...18 601210 
ＲＷｾ＠ IF ATTR ＨｖＬｘｾＱｊ＠ =71 OR ATTP 

CY,X-1,=71 THEN ｒｒｎｄｏｍｾｚｅ＠ USR 32 
52è; LET 5C::::5C+100; LET 5W=5W+1; 

PR J:NT AT '·( ＧＺＺﾷｾ＠ + 1,; .. .. ,; 1=rr ...... ) ｾﾷｾ＠ -1,; .. .. 
2e;0 pi:;: :INT AT 17) MON; INt<. e,; ....... : 
PRINT AT 17 .. t10N-1.;" ": IF M1)N::::2 

15 THEt·..I LET MC•t-J = 15: l='R Il'-JT i=tT 1. 7 .• 2 
S:::. •Il lt 

ｾｾ･ｳ＠ IF X=0 AND Y=17 ANO SW=6 TH 
EN LET LEV=LEV+1: LET 5C=5C+1000 

GO SUB 2000: GO TO 45 
290 IF ATTR CY,X+1) =6 OR RTTR 

Y,X-1) =6 THEN GO SUB 6000 
;:::;00 PR :INT AT 1•;), 0 i INK d ｾｬｩ＠ " 

ìfCDJj'I Nl !l?fdf I I 

31.0 IF TIHE-.5<=0 THEN GO TO 60 
00 

320 XF 5W=6 THEN PRINT AT 17,.0; 
1 F'LASH 1.; " " 

390 IF bEL=2 THEN PRINT RT 17,.6 

:·· lt. ;HT 1e ... e.;" 11 ,;HT 4 .. 24 .;" ··_;f.:IT 
i.5 • :2"7: " " : SEEi:::• • IZl :1 .. - :1121 

I ＳｾＶ＠ ｾｆ＠ ｄｅｌｾＴ＠ THEN PRINT AT 17,8 
.: PAPEF:: 2 .; INI-<. 4 .: " I".: AT 1E·" 8 .: " I" 

I · AT ... .-. 4 · " I" · '"'T ., = "=' '' ' " I" · L ET C:o .. •+-,•.::::.} .• ,..., ..... _. •• ._ .... 
ｅｌｾＰＺ＠ EiEEP .01.0 
I 400 LET TIME =i- IME-. :3: LET t10N =t-1 
ON+1: LET DEL=DEL+l: GO TO 200 

4. 10 I F S C i:;: E E t .. J $ C"·/ + :l ·" :x: ) < > " " T ｊＭｾ＠ E ' 
N RANDOMIZE USR 32529 

415 XF D>=6 THEN GO sue 6000: GI 
O TO 450 

4.S:0 GCI TCl 25© 
1000 RESTORE 1000: FOR F=32500 T 
O 32555: RERD ｾＺ＠ POKE F.i=t: NEXT F . 
1010 DATA 6.4.107.33.1&.1.17.Q.0 

1 ·:::.-::::.•3 201::'. 1;::; i ..::, o-=:.é:: :1..:, 16 0 1F..., · 2 
I .. ｾ＠ .._ .1 ·-· .• - ) ·-· ... .._ ..... ·-· J • .• .. .• -· I ,I .. 
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ＲＳＷＬＶＲＬＳＲＮＲＴＰＬＱＹＳＬＱＶｾＲＳＳＮＲＰＱ＠
:1100 RE'T'URt .. J 
21210121 PR :INT AT 10 .•e .: "L It.JELL Ct "; LE 
• . .); '' CC•HPLETFtTC•" 
ＲｾＰＶ＠ FOR F=-1 TO -4 5TEP -1: FOR 

E=1 TO 4: 6EEP .l,F : 6EEP .l,5: 
BEEP .1,.13: BEEP ·.l,14 

2020 IF It· .. ＱＱﾷＺｾｅ Ｂ ｲＢ＠ $ ="" THEt·-' NE><T E: N 
EXT F: ｾｏ＠ TO 2005 
2030 RETURN 
.::;c12110 PR I:NT AT 9, :l 1 ;· FLF1:5H 1.; "F ｉｴﾷ Ｍ ｾ＠
E'. GIOCO" 
3016 6EEP 1.9: Ｖｾｅｐ＠ 1,3: 6EEP ﾷｾ＠

.• 4.: BEEF' • 5 ｾ＠ 7: 6EEP • !;:7 .•i::;: BEE!=• . ｾ＠
5, -3: St:::EP 2 , 2 
:3020 IF :::.e> H I THEN It .. JPUT .• NU'ouo ' 
RECl'.)P.[)0 - :!L t·.fC•ME PP.EGO: "; L It·.JE H $ 

LET HI=SC: IF LEN H$>8 THEN GO 
TCt :3020 
ＳＰｾＰ＠ PAU5E 100: CL5 
4000 ＶｾＺｉｴＳｈｔ＠ 1 : LET R::::A+1: IF A>= 
15 THEN LET R::0 

4010 } ｐｾＺ＠ It-.JT AT 4, 1; :IN 1 • .JEi:;::5E 1; ''CA 
UALJ:ERJ: ANTICHI" : If'-.Jl,JER:::.E Ｑ ｾ＿Ｑ＠ . 
4020 PR It·..JT . :It·H<. A+::=:; " " ALLA P IC::Er::;: 
c1::i DELLE MA•3 ICHE . :::.F•AC:•E C>EL 
MAGO HERL :Il'"·JC1. " . 
ｾＰＲＵ＠ PR J:NT J:Nt<. A,; '' TFt :ST I: C• "P: 1:t .•A 

4030 Pi::;: INT AT 20, 4 .: ｉｾ ﾷ ｊｴ＼Ｎ＠ R +:3; '' PUH, 
T :r t·1A:::.s. :::: " .: H I.: " FATTI OH .• _; H $ 
4 :l00 PR INT AT 2 .• 1,; IMl...'ER ::?.·E 1; ｉｴ ﾷＮ ｾ ｲ＠

f< .s : " CAlJAL IER :r ... 
4. 110 RAND O f·1 l: Z E l.J :S R ::::• 2 5 0121 : - RAND O t·1 
IZf:: u:;:.R 32529: IF INt<.EY. $::: '' . . THEN 

GO TO 4000 
4120 BPIGHT 0: CLS : GO TO 40 
6000 FOR F=1 TO 4 : PANOOHIZE USP 

:::i2s00 : ｴＭﾷＴｅｾ＠ .. ｾｔ＠ F': LET se: =SC ｾＭ 100 : L · 
ET LI;LI - 1 : LET SW:::0 
e010 J:F LI=0 THeN GO 3Ue ｾＰＱＰ＠
6020 CLS : GO TO 45 
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CANGURO SALTATORE 

ITI I I J 

Ｎ ｾ＠ t:I I ITJ 

1 P.EM 
:2 LET qui :121 
:3 L- ET a $ = '' .°': '' 
5 DATA 255,129,129,129,129,12 

13 I ＱＲＧｾ＠ I 255 
·10 ｾｏｒ＠ n=0 TO 7: READ a: POKE 

u::;. R "q" +n , ｾ＠ : NE.::.::T n 
12 DRTR 24.24.16,60,48,120,136 

I .:1 .. 
14 FOR ｮ］ｾ＠ TO 7: READ a: POKE 

u:::.i::;: "i "+n "a : NEXT n 
16 DATA ＲＴＬＲＴＬ･ＬＶＰＬＱＲＬｾＰＬＱＷ Ｑ ＳＲ＠
16 FOR n=0 TO 7: READ a: POKE 

,IJ:::.R ".j" +n .•.;:i : NE><T r1 
· 20 EiORDER 2: PRPER 0 

25 CLS 
ｾＰ＠ PPINT AT 1,7; FLASH 1; INK 

5 i "C::ANt'.3URC)" 
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40 :X:NK 7 : PR"J:NT AT 4 .• 0; ":;:, J:ETE 
UN CANGURO ｾ＠ DOVETE CERCARE o:r a 
CAPPARE :::.IJLLR SPONDA OPPOSTA." 

50 PRINT PRJ:NT 
70 PR '.It·..JT : 'i=·R lNT PF=;: It·..JT "TA:::•T 

O 8 = DESTRA TAST 
O S = :;::. :rt...i ｉｓｔｩＺＺｾａ＠ '' 

€10 PAUSE 0 
e.5 CL:=• : F'LA:::·H :l: PF:: ＺｘＺｬＧﾷｾｔ＠ "CAl'·Jr::iU · 

Ri:J :5AL TATORE " : FLFt:::.H 121 

.-::, ·-· 

;;:; 7 I F I t"J ｴ＼ｾ＠ E "y· $ < > " " T 1-1 E N t3 Q T r.:1 ;::; 7 
es PAU:5E 0 
90 LET SC=0: LET l=1: LET men= 

1.00 LET W=17: LET x=e 
110 CLe0 

120 PR :INT "r::;)l_IAC.•RO ";. l ; " •.) ITE" i : 
FCti=;: i = 1 TO me: n : pi:;: INT. ; INK ::;; ; .. 

J: ".: : t·-.IEXT i : Pi::: INT '·' F'(.JNT I=",; . ! 
NI-<. 4 .: s 1: .: " " 

1. 3 0 :r t· .. H<. E· : p P. It··lT AT :2 :l . 0i -I • o::r::i::::IJ 
'I I I I I I [1111 , I I I I I I I I I IlIIITJ" ＮＺ ｾ ＨＺﾰｩ ﾷ ｔ＠ - , 
20" 0; " ________ " ,; PAPEr=:: 1.:" 

",; . PAPEF:: •Zl; "CI:IJ" ; 
AT 1'3 .. 0.;"01111"; F'APER li" : . 

" ,; PFIPER 0 _; ''[[] 

·o ... ; AT 18 ＮﾷｾｾｉｔＮｉ＠ I I I . 
L..1....1.-1'' 

14.0 PP. IMT AT 1l0 .: "[ 1 1 1 mT1 a:rIIJ 
I I I I I I [J I I I I I I I I I I I I'' : FC•R · i ==2 TC• 

17: Pi=:: :INT AT i 10 .: "0" ,; AT i .• ::::; :1; "0 
": NEXT i 

15© 6EEP • 4 I -::34 -: ｆＧｆｾｕＺｓｅ＠ 4: 6EEP 
• 4 .• -::::;0 ·: PA1_1:5E 4: 'EH::EP • 4 .• -26: PFI 
USE 4: BEEP ＮＴＬｾＱｂＺ＠ PRUSE Ｒ ｾ＠ BEE 
P .S,.-22: FOR i=1 TO 4: PAUSE 2: 

6EEP • 2 .• ( -22 -$:*i :i : NE)<T i 
155 IF l:S THEN GO TO 2600 
1e0 GO sue 2000+L*100 
490 LET e=x: LET •=Y 
500 IF Y>19 THEN GOTO 5000 
510 IF SCREEN$ (•:J +1., ::<) .:: ＺｾＢ＠ " THE 

N LET q=2: IF qw=1 ANO INT CRNO* 
10) ""':l THEN F 1 F=! :INT AT ':::I+ :l .• :...; .: " " · p · 
RINT RT INT CRND*16) +1,INT CRND* 
27)+2;"0" 

620 IF ｱｾＭＱ＠ THEN GO TC 600 
ＵＺＳｴ［Ｚｾ＠ LET ,- :::: 1 - :l 
S40 LET q=q-1 
560 BEEP (q+l.l/1.00,-20 
600 :!F ｬＺｴﾷＮｊｬＭＧｾＮ･ＺﾷﾷｶＧ＠ $ = "6" THEN LET .a !.f; =" 

I; " 
, .. ò 0 1 l: F :t l'·H<. E:'•.-'$ ::::: "!5 " T H E /"·l ｌｾ＠ ET .9 $ :::: " 
). .. ' 
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602 LET 6: :::e+ ( INl<E""( $ = .. ;::; .. :1 - ( INr::.E'·( 
$="5") ., 
603 IF e)31 THEN LET l=L+1: LET 
sc2sc+l*2: GO TO 100 
€ 004 PR INT AT ﾷｾ＠ , ;-.; ; " " 
605 I:r e.cREEt-·J $ ( ,- • e) -:: >" .. THEN 

GO TO 5:3© e. :10 IF :::.ci:;:EEN $ ( r + 1, E:) =.. .. ANO 
q::::-1 THEN LET r=r+l 
615 LET y=r: LET x=e 
630 PRINT RT y,x; INK 3;a$ 
635 IF ｙ］ｫｾ＠ ANO X=kX THEN GO SU 

6 700 
640 G1::i TCI 4'312) 
700 PRit·-IT AT 1!5 I :3:1.; .... ; AT 14 ·' :31 . .. .. 

I 

710 BEEP .01,30: BEEP .02,10 
720 LET se:::;;. e+ l 
725 PR INT AT w + 1 . ｾＭＮＺＺ＠ ; INI·( 6 .; "0" : 

LET kY=0: LET ix=è . 
730 RETURN 

2_100 PR INT FIT 15 .• 7; "( [ ç1 0"; AT 10 

O
' 7; "[I]".; PRF'ER 2 .; "0"; 'RPER 0; "0 .. . 

21.05 PRINT RT 13 l ' "llll]" · RT 1"=' 1 7 .: ••[Il]•• I I - - I • ....;) .' 

9140 LET kY=9: LET kX=9 
ＲＱｾＰ＠ RETURN 
220121 PR It·-IT AT 14 .• 1; F'RPE:R 2; "'0" ; 

PAPEF=:: 0; "0" . . 
2210 FOi::: i =9 TO M :::.TEP 5: PR INT 

RT 1. ·;;;-. - i ./ 5 • i - 1 .; • • I I .; RT 11 + i ./ 5 . i -
2 .: "0" : t·-1 E XT i . 
2e20 LET ｫｾ］ＱＳＺ＠ LET kX=1 
aas0 RETIJRI'·' 
2:300 PR INT AT 4, 1; PAPER a; "O".: 
PAPER 0; "OIJ" 
2310 FOR i=1 TO 6: PRINT AT 20-i 
* 3 , i * 4 ; "m" .: RT ( i * :3 ) + 2 .• ( i * 4 ) + :3 .: " 
CIJ" : ｎｅＺＺＮＭｾｔ＠ i 
2320 LET kY=3: LET kX=1 
2:350 ｒｅｔｬ｟ｴｾＡｎ＠
2400 FOR i=9 TO 24 STEP 5: PRINT 

AT 19 .•i ; "0" .; AT 20) i .. ; "0" : ｎｅｾＭＺＺｔ＠ i 
24..10 FOR i=l TO 3 : PRINT RT i*5) 
1 .; "0" : I F i > 1 T H E N I=' R I l'"·JT AT f. i * 5 
) -2, 4-; "O" 
2420 t-,E><T i 
e4c:i0 PR :tMT t=tT 4, 6; PFtPER 2 .: "O" 
2440 LET ｫｾ］ＳＺ＠ ｌｾｔ＠ kx=6 
2450 RETURN 
2600 LET I .. = 1 
2610 LET s •:=:Se +5 
ｾＶＳＰ＠ FOR i:-30 TO 30: BEEP .01,i 
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: NE><'.T i 
2640 PRINT AT 10,10; 
IJPER · ! " · FC•R i = :1. TO 
: PR It·-.IT PR I:NT '' ｾＱｅ＠ I 
t1EiA. " 

FLASH :l: " 5 
500: ｎｅｾＺＮＮＺＺｔ＠ i 
MOL T1::t IN t3A 

2650 FOR i=30 TO -30 STEP -1: BE 
EP • 01 .• i : NEXT i 
2660 p.,-:iusE :350 
2670 PR:INT 
2E·6•2.' F·At..t:5E 15•2' 
ae.90 LET qt,1}:::: :1. 
2695 LET roen=men+1 
2700 •30 TO ＱｾＰ＠
5000 FOR i=1 TO 5: 6EEP .2,i*5: 
BEEP .1,i*2: NEXT i 
S010 LET men=men-1 
5020 C:L:3 
ｾﾷＲＱｾＰ＠ PR ｊＺｴﾷｾｔ＠ AT 7 I 0 ,; ''TEt"·JTAT :t•._.11:i FAL 
LITO!" 
5035 PRINT : PRINT 

I.) ITE F;: IMR5TE Il 
mi::: n; " 

6(2.'14.'21 IF ｉｬＧﾷｊｬＭ］ｾｅＢｹＧ＠ $ < } •• Il THEl'•.J (30 TO 50 
40 
504-5 PAIJSE 0 
5060 IF ｾ･ｮ＾ｏ＠ THEN GOTO 100 
50150 PR: :It·-.IT F'R INT "PUNTI FATTI 

: t. j ::. •: 

5070 FOR i=1 TO 100: NEXT i: RUN 

Mettetevi nei panni . di un canguro che deve 
attraversare una zona di mare. Per far eia' dovete 
saltare di pilastro in pilastro sino a · passare dalla 
sponda opposta. Per poter ｵｳ｣ｩｾ･＠ dal quadro dovete 
passare sul pilastro di colore diverso ed in tal modo 
spegnerlo. Solo casi· Vi si aprira' la porta 
d'uscita. 

CONVERSIONE ROMANA riiill 
t:::3 

Questo programma di utilita· Vi ｰ･ｾｭ･ｴｴ･ｲ｡ﾷ＠ d1 
convertire dei numeri scritti secondo la nostra 
normale notazione in numeri ROMANI. Non solo ma esso 
Vi permettera' anche di imparare a scrivere 
correttamente i numeri ROMANI mediante dei QUIZ. Buon 
1 avoro. 
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.. 

1 PSt<.E 2·-:.5i:::e 2c::-=: 
ｾ＠ P ｾｅｒ＠ ｾＺｧｂＶｒｾｾｒ＠ 0: INK 7 
3 CLS : LET ｃｈｾＰＺ＠ LET GG=0 
4 p R I NT Il p ,- e: rn e (" e ::. p e (" V i s '-' .a L 

ｩｺｺｾｲ･＠ la tabella di conversio 
ｾ･＠ od un altro tasto per cont 
1n•.1are:·· 

5 PAUSE 4e:4 
6 '.!F I:t·.JKE"( $ = .. :::. .. THEl"·J GO :::.ue 2 

0 0 IZt 
6 IF CH=0 THEN CLS 

10 LET e$;:;; .... ; LET tot a I. -e: D IM 
:z $ r.1000:i : ｣ｾＺ｣ｲＱ＠ v $i: 1000) : c·:tt1 n f. 1 

000) 
11 P ｾ＠ I NT : Pi:;: I NT "P r me: r E: : " : P R 

r NT • · 1 ) i:• e r t ］ｾ＠ z i o n e e o n '.J • d a A r Ｎｾ＠ b 
i::i .:i i::'. o m a n o ·=· 

2>per conversione da Romano 
.:id Ar.::ibo ＨｬＧﾷｾｵｭ･ｲＭｩＧＮｉＢ＠

12 PAU:5E 4.e 4: IF' ｉｎｬＢＢＧｾｅﾷﾷﾷＨ＠ $:::" 2" TH 
EN GiCJ ;e.1_1e 2500 

1:3 IF ｉｬＢﾷｊｴＭＺｾｅｙ＠ $ < > '' 1 '' THEN CL:5 E; 
EEP .05.2: GOTO 11 

Ｑｾ＠ IF . CH=0 THEN CLS 
16 INPUT '' G)UALE l'..fUMEPO 1 • .JOLETE 

CONVERTIRE IN ROMANO( 0 PER SCE 
L TA C:Ft:::0 UALE:) '7'"; t. n 

16 CL:::. : IF t n =O THEN LET t n::: :r 
NT ( FH·4C:o ＪＳＵＰＰｾＱ＠ + 1 

17 IF tn>4500 OR tn<0 THEN PRI 
NT .. r1 () n p •'.:I:;. s i bi I_ e: : .. : BE E p 5 , 3 : R 
UN 

2 o P R I NT . " i ri-1 m e t t e: r e i I. r1 '-' m e ,- o 
R o m .3 n •=• e o r ,- i :::. p o n d ｾｾ＠ n i: e .;!!I ' • .; t 

n ,; .. : .. : INPUT r $: CL::!. 
40 FOR I=1 TO LEN R$ 
45 RESTORE 
50 READ Z$ (i :i : READ U$ (i i ｩＺ［ｾｅａ＠

C" N ( i :i 
55 IF NCI)=0 THEN GOTO 400 
eo :!F Z$ (i) ﾷｾ＠ ::-F:$ (I TO :x::i THEN G 

O TO 50 
70 LET C$=C$+V$Ci) 
60 t·.JE:: .. ｾｔ＠ I 
90 FOR i=l TO LEN C$ 
·;.s L ET e $=e s +" " 

1.00 IF O:!$(i TO i)<:C$(i+:l TCI i+1 
) T H E N L ET t Q t .:::. I_ := t ·:i t .;i '- + ( n ( i + 1 ) ·-n 
i: i ) :i : Le:T i =i + 1: NE><T :r: GO TO 2 
10 

l l 0 L ET t O t •. :i I. = t. O t. ·El I. + n ( i ) 
200 NEXT i 
210 IF total>4500 THEN CLS : PR 

r t-.tT .. n ·=· r. po :;. :;. i bi l Q : • • . E: E E p 1 ' ｾ＠ : 
ｦＺＺＺｾＧｾＧｎ＠
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22:0 PF: I:NT •• IL • . ...ioe.TRO l'·JUHERO E .. 
"; t. n .; " ｾ＠ " : PR :IMT "L ｾ＠ EQU ｊＺＮ｟Ｎｴｒｌｾｎｔ･ＧＮ＠ A 
R R 6 O D I " : P R I NT R $ ; " E ' " · t C• t .i:f I. 

230 IF total.=tn THEN PRINt : PR 
It·JT 11 OTT :IMO! ": FOR G = 1. TO 5: FOR 
ｆｾＰ＠ TO 7: BOP.OER F: ｓｾｅｐ＠ .02,F: 
NEXT F: NEXT O: BORDER 0: GO TO 
:::::00 
231 6EEP .6,-6: 6EEP 1,-10 
235 IF total-tn>0 THEN LET c=to 

t_at-tn: GOTO 240 
236 LET c=tn-totat 
240 PP. l:NT PR INT '' A• . ..JETE SUPEP.R 

TO OI ":e: 11 IL . l.)RLC•RE: 11 

245 LET 1'.;;1:;: = 1 
24e:• LET F"i ::;TN 
24 7 P.E:=,Toi:;:E 4000 
250 GO :51_16 :3010 
260 PR INT : PR INT ﾷｾｉｌ＠ 1 • .JALORE CCt 

Ri::;:ETTO C•:I "; tr1: PP.:rt·.JT "E' 
11 

• PRI 
l'·JT PP. INT b $ 

300 It·JPUT 11 FH-JCOl=l.A
11 

.; '::I$ 
::::; 1.0 IF •:J $::::" N 11 THEN 5TCrF· 
;::;a"' R,l_IN 
400 CL:::. 
410 PR It··.rl ''IL NUMERO i:::OMRN(J: 

.: ｾＤ＠ ｾ＠
42•2' PP. It·-IT "COMT :X:E·ME DELLE LETTE 

RE NON CORRISPONDENTI AI NU 
M E R I R C1 t1 Ft l'·J I 11 

4:30 PR INT "PRE•3A:::. :I R :X:PR0 1 • ...'RRE! ! " 
440 130 TO 300 

2000 CL5 
2005 Pi::;:INT 
Z!CZIC'.)6 '.INF. 6 
ｾＰＱＰ＠ FOR ｦｾＱ＠ TO 7 
2020 READ a$,b$,a 
20:30 PF: Il"·JT .si$; 11 

:: ".: a 
2t2'.140 NE:-.-::T f . 
2041. PRINT 
2045 ｉｾﾷｈＧＭＺ＠ 7 
2 0 4. 6 p R I NT .. p .- E: l'll e I € u n t .;;i s t o : .. 
2050 ｐｴ］ｩｬＮｊｾＮｅ＠ 4tE: •i. 
2055 LET CH=1 
20e.0 RETUf=;:N 
20•=•0 C•A""rR .. I .. , .. a H, 1, "•.)'' ... ｣ＮﾷﾷＮｾＮＢＭ［ＮＭＺ＠
. . , .. e . , .. 10 .. . . L . . ,, . , d . . } 5 0 ·, .. e: . . ·. . I -=- . . ·• 10 0 . · 
ＢｃＮｾ＠ .. "f",!500,"M" .. "9":.1000 - . . 
20·:::112' DATA "" .• "" , 0 
2600 RESTOPE 4000 
2$10 CLS 
;:,000 I:-r.Jt=·UT "n ,_.me: r o -9 ,- e bo '?" : ".: -!I 
3010 IF A<O OR A>3500 THEN ｃｌｾ＠ : 

p R I t--JT .. n ·=· n po s ;E. i b i I. i:: ! Il • F' R u s E 4 
e4: PUN 
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3020>LET b!fi="" 
ｾＰＳＰ＠ FOR f=1 TO 15000 
:3040 ｦＺＺＺｅａｃｾ＠ .a$ I b 
3050 :IF &>=b THEN LET b$=b$+a$: 
LET a=a-b: RE5TORE 4000 
30ee IF A<)e THEN NEXT f 
3061 IF GG=1 THEN RETURN 
:3065 CL:=· 
:3 0 7 0 P R :r NT ' ' i t r1 u m e ,- •=• .- o ro a ri o e ' 
".:C.$ 
:3090 00 T1:=t :300 
4 0 0 0 C.' AT Fì "M" , 10 0 0 , "e ,. .. 1" .. ·::i 0 e .. "e>" .. 
s00, .. cc ...... 400, .. e .. , 100 .• ＢｾﾷＺＺ･＠ .. , ﾷｾＰＬ＠ .. L .. 
) 50 _, ''XL'' .• 40 / .. )< '' J 10 .. ''I ::•::'' .• 9) '' •.J '' .• 5 .t 

"I 11 " 4 "I" 1 
40 l 0 ·' ｒｔｕｐＮｴｾｾ＠

GALLJ:NA 
zx 
81 

Siete nei panni di una chioccia e dovete cercare di 
recuperare le Vostre uova prima che il tempo a Vostra 
disposizione scada inesorabilmente. Per far cio' 
dovete, utilizzando i tasti di cursore posizionarvi 
sopra il Vostro uovo. Il programma funziona sulla 
versione non espansa dello ZX81. 

3 L.ET ::::0 :::0 
4 FC)h: F;;;;:J TCI :llZI 
e· L.ET 1:3$,;"@" 
7 LET A=INT (RND*20) 
6 LET ｳ ｾ ｲｎｔ＠ CRND*20) 
g PRINT AT R.6;5$ 

10 LET ａＤＺＺＺ ｾ Ｂ＠ •.m..;· 
:3.;:;., LET ><=10 
40 L.. ET . ..,... =t.'ZI 
50 PPINT AT ｘＬｙ［ａｾ＠
;:;:t ,zi L ET 'y' = "·( + ( I t··J I-{ E 'y' $ ""' I I ;:;; •• ) ·- r: I t-J p:, E\'' 

$ :::: .• 5 .. ) 
90 IF I:Nt<.E:''·( $ = '' 7 .. Tl'1EN LET ＾ｏＺＺＺＺＺｾＭＺＧＮ＠ -

:l 
100 IF ｉｬＧﾷｊｦＭＺｾｅＺ ﾷ ﾷ ﾷ ＨＤ］ＺＧＧＶＧＧ＠ THEN ｌｅｾｔ＠ ::•::::: :'!<.+ 

ｾ ｌ＠

(!) 

120 CLS . 
124 PRINT AT A,.8;8$ 
130 IF X=A ANO Y:::B THEN NEXT F 
J.:35 IF ｾ＠ -F .. :::: 10 THEN GO TO 15 

:i::::;;e:. LET :5:::;:.+1 
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140>130 TO 50 
15121 PR INT RT 21 .. 0 .: 11 t=IUETE IMP IEG . 

t="•TO 11 
.: ==· ,; I• TEMPI Il 

:l.S :l :$TOP 
:l. 5 2 ::;. A 1._.1 E " (3 AL L X t-·J A [g " 
15:3 ｾＺｕｎ＠

VECCHJ:E NAVJ: 
ｺｸ ｾ＠

81 
Siete al comando di una nave da guerra e dovete 
affondare le navi avversarie sparando un colpo quando 
si trovano sulla Vostra stessa linea di tiro. I tasti 
da utilizzare durante lo svolgimento del gioco sono: Z 
per .. sparare, K ed M per spostarsi in alto od in basso. 
Il ·programma funziona sulla versione non espansa dello 
ZX81. 

1 · PRINT • . .JECCH IE NA 1,) I 

:16 LET t<. =O 
:1.6 LET C =0 
17 LET 0 == 1 
:1-'5 LET P =4 
l.9 LET :;::. ::4 
20 FOR T =C:· TO 2;;:; 
:30 PR INT t=iT 5 .· T ; " .-. " 
31 PEM ---------------------
:3 5 ｐｆｾ＠ INT AT P .1 25 ,; 11

--
11 

45 LET r.J :::::O 
50 IF INF.E:'·( $ = "t-::." Tt-1EN LET U = -4 
60 IF INt-::.E·y· $:::: "t1" THEN LET '·....' =4 
65 IF INK.E"·{ $:::: ' 1 Z '' Rt·..JD P ::::: :::. THEl'·J 

GO TO :2121121 
70 IF P+U<3 THEN LET U=0 
85 PR INT t=1T F 1

, 25 j " " 
90 LET P :::P ＫＧｾﾷＧ＠

100 NEXT T 
105 LET i::=C+l 
106 IF C=3 THEN GO TO 230 

110>LET S=INT CRND*4)*4+4 
ＱｾＰ＠ lF 5)16 THEN LET 5::::4 
:130 GCt T() 2Qt 
200 PRINT AT 5.iT;" 
210 LET 1-(::K.+:1 

Il 

215 IF K>10 THEN LET 0=0+2 
220 130 TO 110 
2 3 0 p R I NT RT 1 , 0 ,; I. p u NT I= I I ; t<. 
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DIDATTICA oOIDATTICA.DIC 
Didattica ••• Solo didattica ••• Sempre didattica ••• 
Questo e" il nostro motto! ••• Aiutare cioe' chi inizia 
a cc!tivare questa fulminea passione che si chiama 
"COMPUTERITE ACUTA IRREVERSIBILE". Ma bando agli 
scherzi questa volta ci occuperemo di ESPLORATORI e 
CANNIBALI, entrambe sono decisamente razze in 
estinzione <meno male per la seconda ••• Altrimenti ••• 
BRRR! ! ! ••• Mi vengono l brividi solo a pensarci ••• ). 
Possiamo fare attraversare tre esploratori e tre 
｣｡ｮｾｩ｢｡ｬｩ＠ facendo in modo che siano sempre in numero 
uguale? ••• Arduo dilemma ••• Non e' vero? ••• Meditate 
gente ••. Meditate .•. Fa' bene alle meningi. Ma 
veniamo alla descrizione: I tre esploratori ed i tre 
cannibali hanno a disposizione una barca per poter 
attraversare, ma essa non puo' trasportare piu' di due 
persone contemporaneamente.. Si rendono quindi 
necessarie piu' traversate per poter trasbordare tutti 
sulla spiaggia di destra. Ad ' ogni passaggio il 
programma chiede il numero di cannibali e 
d'esploratori. Il totale d'essi non deve essere 
superiore· a due <controllo effettuato all'istruzione 
160, mediante la parola chiave IF>. Nel caso che gli 
esploratori diventano meno dei cannibali il gioco 
termina. Per conoscere il numero degli esploratori e 
dei cannibali nello stesso momento e' stata definita 
una matrice N<> nella quale vengono caricati quanti 
d'essi trasbordano. La variabile B permette di 
conoscere su quale spiaggia ci si trova <B=O per la 
spiaggia di sinistra e B=l per la spiaggia di destra>. 
Dopo aver visualizzato il numero della spiaggia ,il 
programma domanda il numero d'esploratori e di 
cannib&li che devono attraversare e controlla che non 
vengano commessi errori. Le istruzioni da 180 a 250 
modificano il contenuto della matrice N<> in funzione 
del numero degli esploratori e dei cannibali scelto 
<variabili C ed M> e modificano il contenuto della 
variabile B in riferimento alla nuova spiaggia. Ogni 
volta prima di proseguire il programma controlla se 
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abbiamo vinto oppure perso ed in tal caso visualizza i 
messaggi opportuni. La ROUTINE che inizia 
all'istruzione 360 sino àlla 560; visualizza le due 
spiagge e le. lettere C per i cannibali e le lettere E 
per gli esploratori. Questa ROUTINE viene utilizzata 

: ＼ｲｩ｣ｨｾ｡ｭ｡ｮ､ｯｬ｡＠ mediante la parola chiave GOSUB ｡ｬｬｾ＠

istruzioni 70 e 260> piu' volte nell'ambito del 
programma. La tecnica delle ROUTINE cioe· di piccoli 
PROGRAMMI, contenuti e richiamati dai PROGRAMMI stessi 
•. una tecnica molto utilizzata e quindi che Vi 
raccomandiamo caldamente. 

10 ｒｾｍ＠ ESPLORATORI E CANNIBALI 
20 REM --------------- --------- - - --- - - ·-- -
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 

. 200 
210 
220 
230 
240 
250 

·260 
270 
280 

DIM NC4> 
LET NC1> = 3 
LET N<2> = 3 
LET B = O 
GOSUB 360 
PRINT 
PRINT "VI TROVATE .SULLA SPIAGGIA ";B + 1 

PRINT "NUMERO DI CANNIBALI " 
INPUT C 
IF C > N<l + <B * 0

2>> ｔｈｾｎ＠ GOTO 70 
PRINT "NUMERO D'ESPLORATORI " 
INPUT M 

/ 

IF M > N<2 + <B * 2>> THEN oùTU 70 
IF C + M > 2 THEN GOTO 70 
IF C + M < 1 THEN GOTO 70 

N<l ｾ＠ <B * 2>> = N(l + <B * 2>> - C 
N<2 + CB * 2)) = NC2 + <B * 2>> - M 

I F B = 1 THEN GOTO 23f . 
LET B = 1 
GOTO 240 
LET B = O 

NC1 + <B * 2>> = N<1 + CB * 2>> + C 
NC2 + <B * 2>) ｾ＠ N<2 + <B * 2>> + M 
'GOSUB 360 
IF N<3> + NC4> = 6 THEN GOTO 340 
IF N<l> < = N<2> THEN GOTO 300 
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290 IF NC2) 
300 IF N-C3> 
310 IF NC4) 
320 PRINT 11 

• 

330 END 
340 PRINT " 
350 END 

< 
< 
= o 

> o THEN GOTO 320 

= N<4> THEN GOTO 80 
THEN GOTO 80 

AVE.lt PERSO Il 

AVETE VINTO Il 

ｾＶＰ＠ REM ------------------------------
370 REM IL GIOCO 
380 REM ------------------------------
390 PRINT "SPIAGGIA 1 SPIAGGIA 2

11 

400 FOR I = 1 TO 4 
410 IF I I 2 = INT <I I 2> THEN GOTO 44U 
420 LET C$ = "C" 
430 
440 
450 
460 
470 

GOTO 450 
LET C$ = "E" 
FOR J = 1 TO 3 
I F N <I ) < J THEN 
PRINT C$; 

48U GOTO 5(1(1 

490 PRINT " "j 
500 NEXT J 

GOTO 490 

510 IF I < ) 2 ·1 Hl:.N GC'JTO 530 
520 PRINT " 
530 PRINT " "; 
540 NEXT I 
550 PRINT 
560 RETURN 

｣［［Ｌ｢･ｾ＠ 1-.:r --- ...., 
ｾ＠

- -----
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TEST DI 

SI NCLA I R MI X 
rii1 
ｾ＠

VELOCITA .. DEL BASIC 

Per valutare in parte le prestazioni di un co1puter, e piu ' prec1sa1ente quelle del 
linguaggio in esso i1ple1entato e nel nostro caso del BASIC abbiamo creato una serie d1 e 
piccoli proggra11i che Vi per1etteranno appunto di valutarle. 
Essi in particolare, permettono dr valutare la velocita' del BASIC del Vostro computer; 
ovvia1ente non sono perfette 1a, danno un idea piuttosto obiettiva delle reali prestazioni, 
prestazioni che nella nor1ale progra11az1one, non sempre risaltano. Andia10 ad 
analizzarli uno alla valta, descrivendo quale caratteristica o funzione del BASIC vanno a 
testare. Il pri10 (vedi listato TEST N.1) e' un test che controlla la velocita' dei cicli 
FOR-NEXT e viene fatto controllando quanto tempo i1piegano 10.000 cicli FOR-NEXT. Il 
secondo (vedi listato TEST N.2) controlla la velocita' di ｲｩ｣ｨｩ｡ｾｯ＠ e di ritorno delle 
SUBROUTINE 1ediante le parole chiave GOSUB (richia10 SUBROUTINEl e RETURN (ritorno dalla 
SUBROUTINE) se1pre in base a 10.000 cicli di progra11a. ll terzo TEST !vedi listato TEST 
N.3l controlla quanto te1po occorre per caricare una 1atrice di 10 per 10 eleaenti con il 
valore ｾｩ｡＠ via contenuto nella variabile nu1erica K. Il quarto. TEST (vedi listato TEST N.4! 
controlla quanto te1po occorra per estrarre dei caratteri e contemporaneamente riunirli 
(istruzione 151 se1pre in base a 10.000 cicli di programma; un utilizzo questo molto sfruttato 
nelle applicazioni gestionali o nei giochi del tipo "AVVENTURA ". Il quinto TEST (vedi 
listato TEST N.5l controlla la velocita' dei calcoli arit1etici (istruzione 15l se1pre in base 
a 10.000 cicli di progra11a; da questo TEST si puo' co1prendere se il co1puter e' adatto al 
calcolo 1ate1atico. Il sesto TEST !vedi listato TEST n.bl Controlla la velocita' di calcolo 
scientifico !istruzione 15) calcolando il SENO del LOGARITMO del valore contenuto nella 

· variabile nu1erica I che viene pro9ressiva1ente incre1entata dal ciclo FOR-NEXT delle 
istruzioni 10 e 20 sino al raggiungi1ento del valore 10.000 cioe' per ben 10.000 cicli di 
progra11a; questo TEST, unita1ente al precedente, da' una idea delle capacita' e della 
velocita' "ATEMATICO-SCIENTIFICA del co1puter, evidenziando se esso sia adatto ad usi 
pretta1ente scentifici. Ovvia1ente i calcoli 1ate1atici e scientifici possono lo stesso 
essere fatti, anche se il co1puter si rivela 1olto lento , basta non avere fretta. E' un po ' 
co1e il discorso di chi possiede una FIAT 126 al posto di una "ASERATI BITURBO: a destinazione 
arriva lo stesso seppur in 1olto piu' te1po. Il setti10 TEST (vedi listato TEST N.7l 
controlla quanto te1po occorra al co1puter per sta1pare a video (VlSUALIZZAREl 10.000 scritte 
'SD-TEST'; questo TEST per1ette di valutare la capacita' del co1puter di sta1pa sul video ed 
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anche di valutare se il suo BASIC sia adatto alla realizzazione di giochi del tipo "ARCADE' 
caratterizzati nor1al1ente da una BUONA se non NOTEVOLE VELOCITA' per poter essere apprezzati 
dagli appassionati di VIDEOGIOCHI. Riguardo anche a questo TEST co1e nel caso del precedente 

va fatta una ì1portante considerazione: non e' detto che se il-BASIC del co1puter e' lento 
non si possano realizzare ugual1ente dei VIDEOGIOCHI; basta accontentarsi ed il divertì1ento 
e' lo stesso assicurato. l'ottavo ed ulti10 TEST (vedi listato TEST N.8l controlla la 
velocita' di traccia1ento grafico, tracciando 1ediante l ' istruzione 15 un linea diagonale che 
attraversa lo scher10 video da un anbolo ail 'opposto. Essa viene tracciata se1pre nella 
1edes11a posizione: quindi non Vi allar1ate se al lancio del TEST V1 potra' se1brare che il 
co1puter si sia bloccato ••• Funziona ••• Funziona. Anche questo TEST e' fatto in base a 10.000 
cicli di progra11a ed anche per esso valgono le considerazioni fatte a proposito ｾ･ｬｬ｡＠
VELOCITA ' . Nella tabella posta dopo i listati dei vari TEST sono riportati i TEllPI in 
SECONDI dello ZX SPECTRUll e per poter fare un confronto con un co1puter d1 costo assai 
1a9giore quelli del! 'APPLE II EUROPLUS. I possessori dello SPECTRUll non si avviliscano 
perche' i risultati non sono 1olto diversi gli uni dagli altri e se al tutto sì aggiunge il 
iatto che lo SPECTRUH costa 1olto eeno, si puo' decisaeente affer1are che di piu ' proprio non 
s1 puo' predendere da quella sì1patica 'SCA10LETTA NERA' con così' tanta GRINTA INFORllATICA. 
I te1p1 ..ciportatì possono anche lieve1ente differire da quelli che rileverete sui Vostri 
｣｡ｰｾｴＮ･ｲ＠ a causa dì vari fattori, troppo lunghi per essere spiegati in questa sede. Un 
ult11a cosa •.• Perche' non proponete ai Vostri a1ici, possessori dì altri co1puter di fare un 
confrvhto con le prestaz1on1 dello ZX SPECTRUH; ovvìa1ente non essendo tutti 1 BASIC 
per·et:aaente uguali alcuni TEST andranno 1odificati per poter funzionare anche su altri 
co1puter aa questo penso non sara' d'ostacolo per le Vostre capacita' . Buone prove a tutti, e 
a "RILEGGERCI• al prossi10 1ese con altre gustose novita' . 

TEST N.1 

10 FOR I=1 TO 10000 
20 NEx:T I 
::;0 :5TOP 

TEST N-2 

10 
1.5 
;;'.0 
:30 

100 
J.1.0 

FOi:::: I= :l TO 
GO :SUB 112!'21 
NE::O<T I 
STOP 
130 ::;.ue 110 
RETURN 

10000 
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5 
:UZI 

. 12 
:l ::;; 
1!'5 
17 
1;;:; 
20 
30 

TEST N.3 

DIM R(10,10) 
FOR I=1 TO 1.0 
FOf:;: ·-' = 1 TtJ 1.0 
FOR t-::. = 1 TO :l.00 
LET Ft ｾ＠ :r I·-') =K. 
ｎｅＺｾｏＺＺｔ＠ t-:. 
NE::•::T ,_1 
NE><T I 
SToi::• ｾ＠

TEST N.4 

5 LET A$=" :::.o--rE:5T" 
10 FOR I=1 TO 10000 
1 S L ET E; $ =A $ ( 1 T O 2 '.I + H $ _ ( :3 T O 5 

:i +A$ i:e. TO 7) 
20 ｎｅｾＭＮＺＺｔ＠ I 
:30 :::.TOP 

TEST ＱＧＹＭｾ＠

10 FOR I=1 TO 10000 
1 !5 L ET ,.J = I * 7 + :3 / I 
20 NE><T I 
:30 :STOP 

TEST N. 6 

10 FOR I=1 TO 10000 
15 LET ｾ］ｓｉｎ＠ CLN I) 
ｾｾＰ＠ NEXT· '.! 
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30 S'iOF' 

TEST N. 7 

10 FOR I=1 TO 10000 
15 PP It-JT "50 -TE5T" ; I 
1 =-· ｾＱｾＱｵｅ＠ ｾＭ］ｾｾ＠ ｾｾｾ＠ . ..-: _: r- - r". .=::.. .,.;.. ' .. ;.• =' .:: .. • .:=. ·-' ·-' 

20 HE::-::T I 
::;;O :=·TOP 

/ 

i::-
•..J 

:10 
16 
20 
:30 

TEST N • . B 

f'ER.. l..J'.Sf: t:;l..lf'l\INi'illE 

IGiA .f 6 E. A«.tCth/AIG1Er ... ｾ＠

12 sc.tt.oi...L.. 

r-.i-liil-'iiii=---1ii·-- 1Dl"'-.-llE•rl:li•Dlall."'"- ＭｾｾｬｬｩＢｩｬＺｬｭｦＭ
,_ __ 1·--·--··1------=-----i-----..,.....,.----

13 4-2 

s 

7 

42 

ﾷＭＭＭＭＫｾﾷＭＭＮＮＮＮＮＬＮＮＭＭＭＭＭＭＭＭＭＭＧＭＭ 1 :3 :1 

:1.04 

112--

21211 
ｾＭＭ ＺｬｾﾷＭＭＭＫＭＭＭＭＭＭＭＭ :l 29 

454 

474 602 

ﾷＭｾ＠ .... -.- ................ . ...... rmiiil 
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TRUCCHI 
SUPER-PROTEZIONE 

Inizia da questo nu1ero sulle pagine della rivista un insie1e di piccoli erogra11i, trucchi ed 
utility per aiutarVi a risolvere quei piccoli o grossi proble1i che s1 1anifestano nella 
progra11azione dello Zl SPECTRUM e dello ZX81 
Uno dei proble1i piu' sentiti dai progra11atori durante la loro attivita' e' certa1ente quello 
inerente alla protezione dei progra11i l causa dtlla PIRATERIA che specie nel nostro paese 
dilaga a dis1isura e non accenna a di1inuire. Per venire incontro a quanti abbiano creato un 
gioco od altro sullo ZX SPECTRU" ecco una serie di cose da fare per scoraggiare decisaaente 
quanti desiderino curiosare nei nostri preziosi listati. La pri1a cosa da fare e' quella di 
salvare il progra11a BASIC una volta ter1inato nel seguente 1odo: 
11 Aggiungere 1 ' istruzione SAVE •noie progra11a1 LlNE nu1ero della linea iniziale dal quale 
deve partire una volta caricato in 1e1oria. Ad eseapio se il progra11a si chia1a GlOCOt e la 
linea iniziale e' la 1501 l ' istruzione di pri1a diventa: 

9999 SAVE ·sroco1• LINE 150 

A questo punto e' stato risolto il probleaa riguardante il carica1ento auto1atico del 
progra11a; passia10 al secondo punto. 
21 Blocco del progra11a nel caso di tentativo di BREAK tediante l ' aggiunta dell ·istruzione 150 
(quella da cui inizia il progra11a del nostro ese1piol:· 

150 POKE 2361310 : POKE 2361410 

In poke ••. Oh! ••• Chiedo scusa volevo dire ••• Poche parole 1ediante questa tecnica il 
progra11a una volta caricato in 1e1oria parte in aaniera del tutto auto1atica e nel tentativo 
di bloccarlo 1ediante la pressione dei tasti CAPS SHIFT e BREAK il progra11a si blocca, 
obbligando allo spegni1ento dello ZX SPECTRUM ed ovviaaente alla perdita del progra11a ｩｾ＠ quel 
101ento contenuto in 1e1oria •••• 
Vi sono alcune versioni dello ZX SPECTRUM in cui anziche' bloccarsi avviene un NEN del s1ste1a 
ed il coaputer si resetta coae se fosse stato appena acceso. 
Nel caso non si fosse ancora sufficenteaente soddisfatti basterebbe inserire un ulteriore POKE 
nell'istruzione 150: 

150 POKE 23613,0 : POKE 23614,0 : POKE 23607,125 

Il risultato sarebbe quello di rendere non listabile il progra11a e scusate se e' poco •••• 

ＭｾＭ



CO.STA MARKETING 
A tutti gli amici lettori di SOFTWARE DOSSIER un'offerta a prezzi molto van-
taggiosi di prodotti di consumo per persona! e home computer. 
Per effettuare l'ordinazione è sufficiente con1pilare e spedire in busta 
chiusa a: 

CO.STA SRL - VIA MAZZINI 1Z8 - 56100 PISA - SERVIZIO MARKETING 

il sottostante tagliando, allegando il pagamento dell'importo comples-
sivo in contanti o tramite assegno bancario o vaglia postale. I prezzi so-
no comprensivi di IVA e oneri di spedizione. Per spedizioni in contrasse-
gno supplemento fisso di iire 3.000. 

DISCHETTI cod. co40 

0 Cod. V001 

Mlnlfloppy 5" 1 / 4 semplice faccia, semplice densltO. 

Scatola da 1 O dischetti Lire 45.000 

Ogni scatola oltre la 1 • sconto 5 % . 

0 Cod. V002 

Mlnlfloppy 5". 1 / 4 doppia faccia, doppia densitO. 

Scatola da 1 O dischetti Lire 55.000 

Ogni scatola oltre la 1 • sconto 5 % . 

0 Cod. 8002 

Floppy 8" doppia faccia, doppia densitO. Scatola da 

1 o dischetti Lire 65.000 

Ogni scatola oltre la 1 • sconto 5 % . 

CONTENITORI 

0 Cod. BF01 

Contenitore a scatola FLEX BOX per 1 o mlnlfloppy con 

coperchio Rosso, Giallo o Nero Lire 5.000 

Ordine minimo lire 50.000 

-

• 0 Cod. TD01 

Contenitore In plastlca da 

40 mlnlfloppy, con serratura 

Lire 28.000 

Cod. C090 

Contenitore In plastica da 

90 mlnlfloppy, con serratura 

Lire 35.000 

Supporlo per stampante e contenitore di moduli conti-

nui TOP DESK In plastica trasparente Lire 90.000 

FLOPPY DISKS 

0 Cod. C001 

Floppy OISks Album Llre8.500 

0 Cod. E001 

Buste per 2 Floppy DISks 5" 1 / 4 con etichette 

In clear antlmagnetlco Lire 800 

0 Cod. E002 

Buste per Floppy OISks 8" con etichetta 

In clear anllmagnetlco Llre800 

CODICE QUANTITÀ PREZZO TOTALE 

Cognome _ ________ _ 

o--------+-------+-----------< Via ________ N° 

1---------+-------+---------i Città - ----------

_______ CAP __ _ 

Firma _ _________ _ 

TOTALE L. 
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